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1．はじめに
　本研究の目的は，地域での小学生向けプログラ
ミング教室において，大学と地域の方が協力して
小学生を育てていく環境を整え，自律的に学習す
ることができる方法を提案することである。
　2020 年からの小学校へのプログラミング教育
導入に先立ち，小学校をはじめ地域のプログラミ
ング教室などで，様々なプログラミング教育の試
みがなされている。筆者が所属している地域のプ
ログラミングクラブである CoderDojo でも，独
自に開発した教材で小学生のプログラミング教育
を行っているが，学年により数学的な要素の難易
度が適切でない点や，興味を持続する要素が足り
ない点が問題になっており，持続的な学習が進め
られているのは全体の 3 割程度である。
　近年，持続的な学習には動機付けが重要だとい
われており，特に語学学習の分野で学習意欲を向
上させ自律的学習を促す要素として自己効力感の
向上させる試みが数多く研究されている。本プロ
グラミングクラブでも，課題の難しさで挫折して
プログラミングが進められなくなっている例が見
受けられる。
　そこで，本報告では，プログラミングへの興味
を継続し自己効力感を向上させるために，大学と
地域の企業や団体と協力して実施した体験的ワー
クショップについて報告する。体験型ワーク
ショップはまた，Scratch によるソフトウェアの
開発から，パソコンの外の世界へつなげる手段と
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してハードの要素を取り入れ，現実世界へつなげ
る手段を知るきっかけにもなる。ワークショップ
の実施には，ハーバード大学で公開している
K-12 向け Creative Computing カリキュラムガイ
ドを参考にした。併せて，ハーバード大学の提案
するプログラミング教育の考え方と日本のプログ
ラミング教育の違いについても報告したい。
2．CoderDojoとは
　CoderDojo とは，7 〜17 歳の子どもを対象に
したプログラミング教室である。「Coder」とは
「プログラムコードを書く人」という意味であり，
「Dojo」という言葉と掛け合わせて生まれた名前
である。プログラミング教室というよりは，プロ
グラミングクラブというイメージが近く，参加者
の主体性を重んじている。
　CoderDojo は，2011 年 の ア イ ル ラ ン ド で
James Whelton と Bill Liao が創設したのが始ま
りで，その後，ヨーロッパを中心に世界中に広が
り，日本でも 2012 年 4 月に最初の Dojo が設立
されている。2016 年 10 月現在，世界では 66 カ
国・1,150 の Dojo， 日 本 で は 全 国 に 64 以 上 の
Dojo が設立されている。
　CoderDojo には，日本語の「道場」ではなく，
英語で「Dojo」と書くなど，固有の言い回しが
あるので，ここで解説したい。「Dojo（道場）」
は，「プログラミングをしに来る場所」であり，
Dojo の参加者を「Ninja（ニンジャ）」，ニンジャ
の指導者を「Mentor（メンター）」，Dojo の運営
者を「Champion（チャンピオン）」と呼んでい
る。
　CoderDojo では決まった言語やカリキュラム
はなく，ニンジャ（参加者）は自由にプログラミ
ング学習や制作を行い，困ったときにはメンター
（指導者）に相談することができる。Scratch（ス
クラッチ）という言語を使用したゲーム制作や，
HTML，CSS，JavaScript など使用した Web サ
イトの構築，Dojo によっては C#，Unity を使用
したアプリケーション開発や，ラズベリーパイや
Arduino を使用したハードウェアと連携した技術
探求など，様々な取り組みに挑戦することができ
る。
　各 Dojo で最も広く，プログラミングの導入と
して使用されているプログラミング言語である
Scratch は，米国マサチューセッツ工科大学のメ
ディアラボが，今までプログラミングというもの
をしたことが無い人が，簡単にプログラミングを
体験できるようにするために開発した言語であ
る。処理を行うブロックや制御を行うブロックを
組み合わせていくことにより，ゲームやアニメー
ションを手軽に作成することができる。参加者は
まず，Scratch でプログラムの基礎を学び，自分
のやりたいことを見つけていく方法をとることが
多い。大人が課題を与えるのではなく，子どもが
やりたいことを見つけること，毎回の Dojo への
参加が義務ではないこと等が Dojo の特徴といえ
る。
　本報告のワークショップの対象となる Coder-
Dojo Nagareyama は江戸川大学で毎月第一土曜
日の午前中に開催されている。千葉県の東葛地区
では，CoderDojo Kashiwa が 2013 年 5 月 5 日に
第 1 回目を開催したのを皮切りに，CoderDojo 
Kashiwa-no-ha が 2015 年 6 月に柏の葉のコワー
キングスペース「KOIL」を開催場所として誕生
し，2015 年 12 月 に CoderDojo Nagareyama が
流山市の江戸川大学を開催場所として誕生，Co-
derDojo Kashiwa-Shounan が 2017 年 7 月に訪問
介護ステーション「ひまわり」を開催場所として
誕生，2017 年 8 月には CoderDojo Minami-Kashi-
wa が麗澤大学を開催場所として誕生した。これ
らの 5 つの CoderDojo では，Kashiwa が作成し
た教材である「Scratch トレーニングシート」を
使用しており，どの Dojo に参加しても同じト
レーニングシートを進められる仕組みを作ってい
る。
　CoderDojo に参加できる年齢は 7〜17 歳だが，
CoderDojo Nagareyama の参加者は小学校低学
年が多い。5 つの Dojo 共通のトレーニングシー
トは，全部で 28 問で構成されており，最初の問
題が「正方形を書け。1 辺は 100 歩。」から始ま
る。「五角形を書け。1 辺は 100 歩。」へ進んだと
461小学生を対象とした体験型プログラミングワークショップの実践 
ころで，角度をまだ習っていない低学年の子ども
は最初の壁に突き当たる。トレーニングシートに
は他にもいくつかつまずくポイントがあり，困難
を乗り越えるとプログラミングの習得に結び付く
が，困難を乗り越えるための動機付けが必要と
なってくる。
3． 創造的コンピューティングカリキュラム
ガイドおよびワークブック
　ハーバード大学で公開している K-12 向け創造
的コンピューティングカリキュラムガイドおよび
ワークブックは，Scratch による創造的な諸活動
を支援するためのアイデアとアクティビティの方
法を提案している。特に，アクティビティは，プ
ログラミングの主な概念である順次処理・繰り返
し・条件分岐の他，並列処理・イベント処理・演
算子・データという概念についても，自ら考え実
践を行えるように設計されている。「創造的な諸
活動」と言っているのは，ハーバード大学が提唱
しているのは，プログラミングはあくまでツール
であり，ツールを使ってのソフトウェアの開発だ
けではなく，アニメーションや物語，音楽の制作
等のすべての創造的活動に結び付けることができ
るということである。
　このガイドは，指導者がアクティビティを実践
することができる指導要領を掲載しているガイド
部分と，アクティビティの参加者がプログラミン
グを行うときに実際に使用するワークブック部分
とに分かれている。ガイドにはアクティビティの
目的から指導のポイント，振り返りの方法等が記
載されており，誰でも指導できるように設計され
ている。
　特徴的な点は，インターネットの利用を推進
し，インターネット上に作品を公開することや，
作品の評価をもらうこと，インターネットを利用
してグループで創作活動をすることをプログラム
に組み込んでいる点である。アクティビティの内
容は，プログラミングをするだけでなく，共有や
発散をプログラミングのサイクルに組み込むよう
な作りになっており，日本の教育にない特徴であ
る。
4．ワークショップ
　創造的コンピューティングを参考に「アクティ
ビティと共有のサイクル」を作っていくために，
ワークショップを実施し，結果を共有することが
プログラミングへの興味と継続に有効だと考え
た。しかし，本プログラミングクラブの子どもた
ちは，まだリテラシー教育を充分にしておらず，
すぐにインターネットでの共有や発散を行う準備
はまだできていない。そこで，プログラミングク
ラブ内での共有と家庭での共有を動機付けにつな
げていきたいと考えた。また，企業や他の活動団
体との協力，学生や地域の方との継続的な関係を
築くことが，常に子どもたちに新たなアクティビ
ティの機会を提供するのに有効である。
　そこで，試験的に継続的な機会の提供につなげ
るため，他の団体とのワークショップ・大学生の
企画したワークショップを行い，家庭での共有の
ために保護者向けのワークショップを実施した。
4.1　 他団体とのワークショップ－横浜ガ
ジェットまつりとのコラボレーション
　横浜ガジェットまつりとは，ガジェットの面白
さを伝えるために富士ゼロックスのガジェット好
きの有志で立ち上げたイベントで，2018 年で 2
回目を迎え，横浜市の後援もいただく公式なイベ
ントとなっている。2018 年のイベントでは横浜
市の IT 教育の団体である「雲のプログラミング
教室」が遠隔プログラミングワークショップを出
店し，横浜ガジェットまつり会場と CoderDojo 
Nagareyama を開催している流山市の江戸川大学
をリモート接続し，Raspberry Pi にカメラを接
続し，AI に映ったものが何かを判断させるワー
クショップを実施した。
　Raspberry Pi に Node-Red をインストールし，
Bluemix と接続して IBM の AI である Watson
のサービスを利用し，カメラで映った対象物を認
識して判定し，スピーカーから対象物の名称を発
信することができる。
　このしくみを利用し，子どもたちは横浜ガ
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ジェットまつり会場で認識した対象物の名前を，
流山の CoderDojo Nagareyama の会場でスピー
カーから聞く，というようなリモートの体験と，
Raspberry Pi とセンサーの接続体験，AI の利用
による対象物の識別の体験をすることができた。
同時に，リモート接続体験後，Raspberry Pi の
カメラモジュールとセンサーの接続を実際に行う
ワークショップを行い，電子工作の体験と配線後
の動作確認を行うことができた。
4.2　 保護者向けの Scratchプログラミング体
験ワークショップ
　家庭での子どものプログラミング作品への関心
と共有のきっかけ作りと，保護者から「家でもプ
ログラミングをさせたいけど，何をしたらいいか
わからない」「子どもが何をやっているかわから
ない」等の要望があり，保護者向けに Scratch プ
ログラミング体験のワークショップを行った。
　ワークショップは，日経 BP 社から販売されて
いる「Scratch コーディングカード」（ナタリー・
ラスク著）を使用して行った。「Scratch コーディ
ングカード」は，Scratch 初心者向けの良く使う
機能をカード形式にまとめたもので，1 枚 1 枚ば
らして使うことができる。カードの表面にプログ
ラムがどのように動作するかが記述されており，
裏面にはコーディング方法が記載されていて，初
心者は自分が興味がある機能だけを選択して参考
にすることができる。
　ワークショップは，初めにプログラミング教育
の意義と CoderDojo の理念を伝え，Scratch の操
作方法を説明して操作に慣れた後，Scratch カー
ドを利用して家庭での子どもとのプログラミング
の実践方法を教示した。
　ワークショップ後のアンケート調査では，ワー
クショップに期待することは「一緒にプログラミ
ングができるようになりたい」「最近のプログラ
ミング教育の事情を知りたい」で，「実際にやっ
てみてすごく楽しかった」という感想を得られ
た。
4.3　 学生企画のワークショップ 
－コンピュータの構造を知る
　江戸川大学の学生が地域の方たちと一緒に，
CoderDojo Nagareyama のボランティアスタッ
フとして参加している。
　学生を中心として，江戸川大学の廃棄予定のコ
ンピュータを利用し，実際にコンピュータを分
解・再構成するワークショップを実施した。情報
文化学科で実施している「情報文化演習・実習」
の中で実施しているコンピュータの組み立て授業
の内容を踏まえ，学生が子ども達にコンピュータ
の構造を説明しながら分解の作業を行った。
　このワークショップを通じて，子どもたちは分
解する楽しさ，コンピュータの中を知る驚きを体
験できたとの感想が，学生からは教える立場とし
ての自身のスキルの向上が見られたとの感想が得
られた。
4.4　 学生企画のワークショップ 
－ Scratchとmicro:bitの連携
　micro:bit は BBC が中心になって開発した教育
用のマイコンボードで，5 × 5 列の LED と 2 つ
のボタン，加速度センサーを持つ。Scratch とリ
ンクすることにより，センサーやボタンのアク
シ ョ ン を Scratch に 伝 え る こ と が で き て，
Scratch の世界を広げる役割を果たす。
　学生を中心として，Scratch と micro:bit を連
携し，加速度センサーを使用した Scratch のプロ
グラムを作成するワークショップを実施した。最
初にデモンストレーションで作成したプログラム
をプレイする時間を設け，次に実際のプログラム
を作成する時間を取り，micro:bit と連携する具
体的な方法を教えた。
　子どもたちは，やり方を理解すると説明も半ば
に自分の作りたいプログラムの作成に夢中になっ
た。学生からは，子供がどんな視点で発表制作の
物語を構成させていくのか「子供の視点」が新鮮
で面白かった，との感想が得られた。
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5．おわりに
　今回，プログラミングクラブである CoderDojo
で様々なワークショップを実施し，継続的にワー
クショップを行う体制は，様々な団体の協力によ
り行うことが可能であり，興味を継続させる豊富
な経験の機会を提供することができることが明ら
かになった。しかし，個々のワークショップはそ
れ自体で完結しており，場合によってはその場限
りで終わってしまう可能性もある。今後は，プロ
グラミングクラブ全体の流れの中のワークショッ
プの位置づけと目的を明確にし，コーディネイト
と設計をしていくことが大切になってくると考え
られる。
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